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Da bi vam kar najbolj olajšali prve korake v igro, uporabljamo z 
|. nagrado okronani sistem pravil, ki je sestavljen iz več delov. Preberite, OSN OVNA IGRA | GRAJT s je ljana 
| prosimo, najprej uvodni Pregled igre na tej strani. Potem preberite v / ZRELE JIN E tile 
| Pravila igranja na straneh 2 do 4 in začnite igrati. - 3 usedi p K2E ist 
Ko se vam bodo med igro postopoma pojavljala bolj poglobljena am asistes Le 
vprašanja, poiščite odgovore v Almanahu. 
Pregled Igre Začetna postavitev za novince 
Donose (karte s surovinami) pa pridobijo le tisti igralci, ki mejijo na to 
Pred'vami leži otok Catan. Sestavljen je iz devetnajstih pokrajinskih polj, ki pokrajinsko polje z naseljem ali z mestom. V našem primeru meji eno belo 
PRA 1 valogaje, da naselite ta otok. naselje (D) na trojko - gozd, eno modro naselje (B) in oranžno (C) pa na 
trojko - gorovje. 
| ) Na otoku Catan je puščava in pet različnih pokrajin: vsaka od njih Ob metu kock ,.3" dobi beli igralec eno karto z lesom, modri in oranžni 
| IA En nose surovin. igralec pa po eno z rudo. 
Večina naselij meji na več pokrajinskih polj (največ na tri) in s 
tem pridobivate (glede na mete kock) različne surovine. V našem 
primeru meji modro naselje (B) na tri pokrajinska polja: na gozd. 
ZAJE na gorovje in na gričevje. 
ZRA: Pašnik daje volno 
| ) Ker pa svojih naselij ne morete imeti na vseh pokra- 
| jinskih poljih in žetonih, dobite kakšno surovino 


morda bolj poredko ali sploh nikoli. To je lahko 
problem, saj za nova gradbena dela potrebujete 
čisto določene kombinacije surovin 


Njiva daje žito Gorovje daje rudo Puščava ne 
prinaša donosa 


) Prav zato pa smete trgovati s soigralci 
Pripravite jim različne menjalne ponudbe 
ali pa prisluhnete njihovim. Če menjava uspe. 
ste morda pridobili karto, ki vam je manjkala za 
izgradnjo novega naselja. 


<) Igro pričnete z dvema naseljema in z dve- 
ma cestama. S tem ko imate dve naselji, imate 
NE že tudi dve točki, saj je vsako naselje vredno eno 
V točko. Zmaga igralec, ki prvi zbere deset točk. 


UD) Novo naselje lahko zgradite na prostem križišču 
Predpogoja sta dva: pevi, da pelje do tja tudi vaša cesta, 
in drugi, da je najbližje naselje oddaljeno vsaj dve križišči 


'] Da pridete do točk, morate graditi nove ceste in na- 
selja in razširiti ta naselja v mesta. Vsako mesto je vredno 
dve točki. Toda, da lahko gradite, potrebujete surovine. 
(EU) Vendar dobro premislite, kje boste zgradili novo naselje 
Številke na žetonih so napisane različno veliko - kac ponazarja 
da je večja verjetnost, da s kockama vržete tista števila, 

ki so napisana večje, kot tista, ki so napisana manjše 
Rdeči številki šest in osem sta največji in se bosta 
verjetno pri metu kock največkrat pokazali 
Vo je pomembno, kajti čim večkrat je na kockah 
določeno število, tem večkrat boste dobili surovine 


, Kako pridete do surovin? Čisto enostavno: v vsaki potezi 
s določite, katera pokrajinska polja prinašajo donose. To opravite 
z dvema kockama. Zato so na vsakem pokrajinskem polju okrogli 
žetoni s številkami od dve do dvanajst. Če vrže igralec npr. ,3", 
prinašajo donos vsa polja s številko tri. V našem primeru torej gozd 
(les) in gorovje (ruda). 


o. 


Akiče Šal 


V teh pravilih boste našli vse pomembne podatke za igranje. Če boste med samo 
igro potrebovali bolj podrobne informacije, odprite ,CATAN almanah", kjer 


boste pod ustreznim geslom (>) našli izčrpno razlago. 


Začetna postavitev za novince 

Za prve igre vam priporočamo, da sestavite igralno ploščo natanko tako, kot je na sliki na prejšnji strani. Najprej zložite 
šest kosov z morskimi polji, ki tvorijo okvir, potem ta okvir zapolnite s šesterokotnimi pokrajinskimi polji, nanje pa 
položite oštevilčene žetone. Pazite na natančno postavitev pristanišč! 


Začetna postavitev za bolj izkušene igralce 
Po eni ali dveh igrah si lahko privoščite postavitev spremenljive igralne plošče. O tem najdete vse napotke v almanahu 
pod Igralna plošča - naključna postavitev (>). 


PRIDR AW, 
PRIPRAVA 


| Začetna postavitev za novince Igro prične najstarejši igralec. Kdor je na vrsti, ima na izbiro naslednje 
" Vsak igralec prejme karto ,,Cenik" (>) in vse igralne figurice v eni dejavnosti, ki pa jih mora opraviti v opisanem vrstnem redu: 
izmed barv: pet naselij (-?), štiri mesta (>) in petnajst cest (>). 


Vsak igralec postavi sedaj na igralno ploščo dve cesti in dve naselji. 1. Vreči mora kocki in s tem določiti donose surovin (izid velja za vse 
Preostala naselja, ceste in mesta pa položi predse na mizo. Če so igralce). 
igralci samo trije, je treba vzeti iz igre vse rdeče figurice. 2.Lahko trguje (>): menja surovine — tudi s soigralci. 


3. Lahko gradi (-?): ceste (2), naselja (2), mesta (2) in/ali kupuje 


< Poleg igralne plošče pripravite še obe posebni karti ,, Najdaljša trgov- vej): 


ska cesta" (>?) in ,, Največja viteška moč" ter obe kocki. 


Dodatno: Igralec, ki je na vrsti, lahko kadarkoli v svoji potezi (tudi 


pred metom kock) igra z eno od svojih kart razvoja 
Potem je na vrsti igralec, ki sedi na levi; svojo potezo začne prav tako 


s prvo dejavnostjo. 


" Karte s surovinami razvrstite v pet kupčkov ter jih odprto (z licem 
navzgor) po surovinah zložite v stojalci za karte, ki naj bosta nekje 1. Donosi surovin 


igralne plošče. A RAN ase ; 
poleg igralne p Igralec prične svojo potezo tako, da vrže obe kocki: seštevek točk 


določi pokrajinska polja, ki prinašajo donose. 


" Vsak igralec, ki ima naselje postavljeno ob pokrajinskem polju, do- 
ločenem z metom kock, prejme eno karto z ustrezno surovino. Če 
ima igralec ob tem pokrajinskem polju dve ali tri naselja, prejme 

» Premešate karte razvoja (>?) in jih zaprto (z licem navzdol) položite seveda za vsako naselje po eno karto z ustrezno surovino. Če pa ima 
v zadnji prazni prostor stojalca za karte. igralec ob tem polju mesto, dobi za mesto dve karti s surovinami. 


Primer: Če pade na kockah 
»8", dobi rdeči igralec za 
svoji dve naselji 2 x rudo. 
» Nazadnje prejme vsak igralec za naselje, označeno s črko (glejte Beli igralec dobi enogh udo. 
4 sliko na prvi strani), prve donose surovin: za vsako pokrajinsko je See kock 1 ; go be- J € 

olje, ki meji na to naselje, si vzame s kupčka eno ustrezno karto s S kij MI, a Rek K a A 
vinami, Primer: Modri prejme za svoje naselje (B) eno karto z a DEM 


to, bi beli igralec dobil WW 
eno z rudo ineno z glino; oranžni pa prejme za svoje naselje (C) sš ije NE ei 


2. Trgovanje 

Potem lahko igralec poljubno trguje, da si pridobi tiste karte 
surovin, ki mu manjkajo. Trguje lahko tolikokrat in tako dolgo, 
kot mu dovoljujejo karte s surovinami, ki jih ima v roki. 
Obstajata dve vrsti trgovanja: 


a) Notranje trgovanje (trgovanje s soigralci) (>): 
Igralec lahko menja karte s surovinami z vsemi soigralci. Lahko 
sporoči, katere surovine potrebuje in katere je pripravljen dati v 
zameno. Tudi soigralci mu lahko ponudijo različne surovine, on 
pa jim pove svoje protiponudbe. 


Pomembno: Soigralci lahko trgujejo le z igralcem, ki je na potezi. 
Ostali igralci med seboj ne smejo menjati kart. 


b) Morsko trgovanje (trgovanje z banko) (>): 
Igralec lahko menja karte s surovinami tudi brez soigralcev. 


" Vedno lahko menja v razmerju 4:l, tako da vrne na kupček štiri 
enake karte s surovinami in si v zameno vzame poljubno drugo 
karto s surovinami. 


% Če ima igralec naselje na pristaniški lokaciji (>), lahko menja bolj 
ugodno: v vsakem 3:1 pristanišču menja tri enake surovine za eno 
po izbiri, v posebnih pristaniščih s simbolom ene od surovin pa 
menja dve tisti surovini za eno po svoji izbiri. 
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Morsko trgovanje 2:l v 


Morsko trgovanje 3:1 v 3:1 pristanišču 
posebnem pristanišču za les 


3. Gradnja 
Končno lahko igralec tudi gradi, da si s tem širi možnosti za dono- 
se surovin in nabira zmagovalne točke (>>). 


« Za gradnjo mora igralec oddati določene kombinacije kart s su- 
rovinami (glejte karto Cenik); v zameno zanje vzame iz svoje 
zaloge ustrezno število cest, naselij in mest in jih postavi na igral- 
no ploščo. Oddane karte s surovinami pa vsakokrat položi nazaj 
na ustrezne kupčke zaloge v stojalce. 


a) Cesta (-): potrebujete glino 4 les. 


oo - 


" Ceste boste gradili na poteh. Na vsaki poti (-2) je mogoče zgraditi 
le eno cesto. 


Oranžni igralec sme zgra- 
diti novo cesto na modro 
označenih poteh — ne sme 
pa je zgraditi na rdeče 
označeni poti. 


» Takoj ko uspe igralcu zgraditi strnjeno cesto, ki 
je zaporedni niz vsaj petih delov ceste (odcepi 
ne veljajo) in ni prekinjena s soigralčevim nase- 
ljem ali mestom, dobi posebno karto Najdaljša 
trgovska cesta (>), ki je vredna dve zmagoval- 
ni točki. Če uspe drugemu igralcu zgraditi še 
daljšo cesto, kot jo ima trenutni lastnik karte, 
preide le-ta k novemu lastniku (in z njo tudi 
obe ročki). 


Rdeči igralec ima neprekinjen niz šestih cest (b kateremu se ne šteje odcep, 
S ; ] 7 


in s tem najdaljšo trgovsko cesto. Oranžnemu igralcu pa rdeče naselje deli 


njegovih sedem cest na dva cestna niza — niz dveh in niz petih cest. 


b) Naselje (>): potrebujete glino » les - volno s žito. 


[ATA B c] ra Ja 
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z mestom, in ro ne glede na to, komu ta naselja/mesta pripadajo. 
| s, HE RU a 


( O jmeeaRo. 
Oranžni igralec sme zgraditi naselje na križišču, označenem z modrim kreg- 
cem, na rdeče označenih pa zaradi pravila oddaljenosti ne. 


" Tudi za vsako novo naselje dobi lastnik donose surovin s sosed- 
njih pokrajinskih polj: po eno karto e surovine, ko na 
kockah pade številka ka polj. 

d 


« Vsako naselje vam prinese eno točko. 


4 


studi 


c) Mesto (-2): potrebujete 3 x rudo 2 x žito. 
Mesto lahko zgradite le tako, da vanj razširite že obstoječe naselje. 


" Če razširi igralec poljubno lastno naselje v mesto, vrne to naselje 
k svoji zalogi. Na ta položaj postavi sedaj mesto. 


Lastnik dobi za vsako mesto, ki meji na pokrajinsko polje, dolo- 
čeno z metom kock, dvojne donose surovin. Za vsako polje tako 
dobi po dve karti surovin. 


Vsako mesto vam prinese dve točki. 


d) Nakup karte razvoja (> 


S 4E. 


" Kdor kupi karto razvoja, si s kupčka vzame vrhnjo karto razvoja. 


): potrebujete rudo 4 volno 4 žito. 


" Obstajajo tri različne vrste teh kart, ki pa najo različne učinke: 


vitezi (2); karte napredka (>); karte s točko(>2): 


" Nakupljene karte razvoja držite v tajnosti, dokler jih ne upora- 
bite. 


4. Posebni primeri 

a) Sedmica na kockah (>): ropar na pohodu 

" Če vrže igralec, ki je na vrsti, ,7", ne prejme nihče od igralcev do- 
nosa surovin. 


" Vsak igralec, ki ima več kot sedem kart s surovinami, izbere polo- 
vico teh kart in jih da nazaj v zalogo. Ob neparnem številu kart 
zaokrožite navzdol (če imate npr. devet kart, vrnete štiri). 


« Nato mora igralec prestaviti roparja (>): 
1. Igralec mora takoj prestaviti roparja (-) na kako drugo 
poljubno pokrajinsko polje. 


2. Potem ukrade enemu izmed soigralcev, ki imajo ob tem polju 
naselje ali mesto, eno karto s surovinami. Igralec, ki ga je ropar 
izbral, drži svoje karte v roki, ropar pa mu eno izvleče. 


3. Igralec nato nadaljuje svojo potezo s fazo trgovanja. 


Pomembno: Če vržete s kockama polje, na katerem stoji ropar, ne pri- 
dobijo lastniki, ki mejijo nanj z naselji in mesti, NOBENE surovine. 


b) Igranje s kartami razvoja (>) 
Igralec, ki je na vrsti, lahko v poljubnem trenutku svoje poteze 
igra z eno karto razvoja — tudi preden meče kocke. Vendar pa to 
ne sme biti karta razvoja, ki jo je kupil v tej potezi. 


Viteške karte (>): 
" Kdor igra z viteško karto, mora takoj prestaviti roparja 
(glejte točki 1 in 2 levo spodaj). 


Om 


U 


en bi Uporabljene viteške karte pusti igralec odprte ležati 
a-lja pred seboj. 

€ Kdor prvi zbere tri viteške karte, da ležijo odprte | 
pred njim, pridobi posebno karto ,, Največja vite- | 
ška moč", ki prinaša dve točki. | 


stiki 


€ Če uspe drugemu igralcu položiti predse več vite- | . poši 80 bi 


? eko gah 
ških kart, kot jih ima trenutni lastnik ,,Največje | (A... a ] 
viteške moči", preide ta karta k novemu lastniku, 
z njo pa seveda tudi dve točki. 


Največja viteška moč 


Karte napredka (>): 

Kdor igra s takšno karto, izpelje navodila na njej, izražena s simboli. 
Nato karto popolnoma izloči iz igre (vrne jo v škatlo). Obstajajo tri 
različne karte napredka: 


Monopol: Ko igrate s to karto, si izberete poljubno 
surovino. Vsak od igralcev vam mora dati vse karte s to 
surovino, kar jih ima. Če igralec take karte (surovine) 
nima, vam seveda ne da nič. Pomembno: Izberete lahko 
katerokoli surovino in ne samo lesa, kot je na sliki. 


Gradnja cest: Ko igrate s to karto, lahko brezplačno 
zgradite dve cesti (seveda ob upoštevanju pravil gra- 


dnje). 


Izum: Ko igrate s to karto, lahko iz zaloge takoj vza- 
mete dve poljubni karti s surovinami (dve enaki ali 
različni). Če nato začnete (ali nadaljujete) s fazo gra- 
dnje, lahko te surovine takoj uporabite. 


Karte s točko skrivajte pred soigral- 
ci. Odkrijte jih po možnosti šele 
takrat, ko ste prepričani, da imate 
skupaj z njimi že deset točk. 


Igra se konča v tisti potezi, v kateri eden od igralcev doseže deset 
ali več točk. Da igralec zmaga, mora biti na vrsti in v svoji potezi 
imeti/zbrati najmanj deset točk. 
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